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چکیده

رسانه های دیداری گستره ی عظیمی از مخاطبان در گروه های مختلف سنی را به خود معطوف داشته اند 
نچه که به طور روزافزون درحال توسعه و پیشرفت است، ارتباط تنگاتنگ عناصر تجسمی، 

آ
لیکن ا

 تعامل بین خواسته های کاربر و رسانه می باشد، رابطه ای که در ابتدا مخاطب را در 
ً
حرکت، صدا و نهایتا

جایگاه کاربر می نشاند، امروز او را به همکاری و شرکت نیز فرا خوانده است. با محدودتر شدن تدریجی 
ـی و تحرک  ـ پارتمانی، نیز پاسخ نیاز به تحرک جسمی مخاطبان در پویای

آ
محیط زندگی، خانه ها و زندگی ا

عناصر بصری طراحی شده در رسانه های جدید بروز می یابد.

تابخانه ای و به روش توصیفی تحلیلی انجام گرفته  ن به صورت کـ
آ
وری مطالب ا

آ
در این مقاله که گردا

است، به طور شاخص کاربردهای موشن گرافیک و انیمیشن در رسانه های جدید به اختصار مورد بحث 
قرار گرفته است.

حرکت در تکمیل دیگر عناصر بصری، با همراهی صدا و موسیقی، رابطه ای زنده و مؤثر ایجاد نموده 
له امروزه در کلیه رسانه های شخصی نظیر انواع تبلت ها، لپ تاپ ها و موبایل ها و 

أ
است. این مسا

ـی و  ـ نیز رسانه های عمومی و محیطی مشهود است. وجود حرکت در این رسانه ها، علاوه بر زیبای
جلب توجه بیشتر، موجب سهولت درک و اجرای اوامر کاربر و نیز هماهنگی بیشتر دو طرف )کاربر 
با توسعه  این مهم  و رسانه( شده است. 
ورده های 

آ
فرا از  استفاده  نیاز  وجود  و 

اینترنتی، بازی های کامپیوتری، صفحات 
بین  در  ن ها 

آ
ا شدن  فراگیر  و  لمسی 

عموم به ویژه جوانان و نوجوانان جایگاه 
است.  یافته  قبل  به  نسبت  مقتدرتری 
متحرک  عناصر  تا  همراه  تلفن های  از 

محیطی در مناظر شهری و معماری.

مقدمه

دلیل  به  بشر،  امروز  زندگی  نوع  در 
نسبت  زندگی  فضاهای  شدن  کوچکـتر 
به قبل، از خانه های بزرگ و حیاط دار به 
پارتمان نشین متراکم، مصنوعی 

آ
ا زندگی 

ن، توسعۀ طول و 
آ
و گلخانه ای، و در ازای ا

عرض صفحات تلویزیون، تلفن های همراه، 
 در انواع این رسانه ها بیشتر از پیش احساس 

ً
رایانه ها و تابلوهای تبلیغاتی، نیاز به وجود حرکت خصوصا

ن 
آ
می شود. در این دوره، فضاهای وسیع محیط های زندگی در گذشته و تابلوهای هنری با سبک های ا

قرون جای خود را به صفحات دیجیتالی با تصایر پرتحرک و رفته رفته تعاملی می دهند. انسان پر تحرک 
دیروز در این فضای تنگ و محدود همواره غرق در حیات پر تحرک محیط رسانه ای می شود. در همین 
ـی متناسب خلق می کنند تا  ـ راستا، هنرمندان به طور متقابل با حساسیت زیاد و درک شرایط، فضای
بتوانند میان نیازهای بشری با وضعیت روز تعادل برقرار کنند. کپس می گوید: "محدودیت های سیستم 
عصبی ما، نه تنها تعداد و گستره ی واحدهای بصری ای را که می توانند مثل یک کل درک شوند، یعنی 
ـی را، بلکه حتی محدودیت های تجربۀ فعال بصری را نیز تعیین می کند.  ـ نه تنها محدودیت های فضای
نمی توانیم مدتی دراز رابطه ای ایستا را بنگریم و علاقۀ خود را از دست ندهیم؛ همان طور که ممکن 
ن زود به پایان می رسد زنده ماند. تصویر به مثابه 

آ
نیست مدت زیادی در اتاقی دربسته که ذخیره اکسیژن ا

نکه تصویر ارگانیزمی زنده 
آ
تجربه ای زنده نمی تواند برای مدتی طولانی در ساختاری منجمد بماند. برای ا

باشد لازم است مناسبات درونی مدام تغییر یابند. به چشم و ذهن باید با مناسبات بصری پرتحرک 
خوراک رساند. تنها این تنوع مراجع می تواند انگیزه ضروری برای تمرکز دقت روی سطح تصویر را تدارک 

فریند".)کپس،49،1375( 
آ
ببیند. تغییر، تحرک می ا

ـای انیمیشن و  ـ اربردهـ ـ ـ ـوسعۀ کـ ـ ـ ت
موشن گرافیک در رسانه های جدید
__________________________________حمید صادقیان

_______________________________________عضو هیئت علمی دانشگاه هنر اصفهان

_________________________________گیتی نورالدین نژاد

_____________________________________________مدرس دانشگاه هنر اصفهان
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چيدمان گرافيک

"در هنر، حرکت ویژگی های خاص بیانی خود را می یابد: ونگوک با تکرار حرکت دایره وار قلم موی خود، 
ـی را که می بیند به روش ابداعی خود خلق می کند)تصویرشماره ی1(. سورا نیز برای بیان خاص خود از  ـ چیزهای

تکرار نقاط استفاده می کند".)بیناخواهی، 1385، 17( 

ثار و نظریه هایش الهام بخش بسیاری از انیماتورهای انتزاعی بوده، علاقه ی 
آ
واسیلی کاندینسکی، که ا

ـی ناب اثر هنری اش نمی بیند  ـ زیادی به موسیقی دارد. او می گوید: "نقاشی که هیچ گونه جذابیتی در بازنمای
را  زندگی درونی اش  نمی تواند  ن 

آ
ا توسط  و 

خوردن  حسرت  جز  چاره ای  کند،  بیان 
مادی ترین  غیر  از  یکی  که  موسیقی  به 
او   

ً
طبیعتا ندارد.  است  امروزی  هنرهای 

روش های  که  می اندیشد  موضوع  این  به 
ـی را در هنر خود به کار گیرد. به  ـ موسیقای
در  ریتم  از  امروزه  که  است  دلیل  همین 
ثار انتزاعی استفاده شده و به طور مکرر از 

آ
ا

رنگ در این فیلم ها به کار گرفته می شود". 
فرنیس، 1383،261(  کـتاب معنویت در هنر،  از  نقل  )به 

این به درستی نشان از توجه هنرمندان از 
دیرباز به جذابیت و حضور عناصر پویا در 

ثارشان می باشد)تصویرشماره ی2(.
آ
ا

گیرنده های حسی ما گاهی حرکت واقعی، 
و برخی اوقات فرضی از حرکت را دریافت 
انسان  دید  خطای  حاصل  که  می کنند. 
که  متنوعی  حرکـتی  داده های  است. 
تحمیل  و سرعت  امروز  زاییده ی جامعه 
جدیدی  قالب های  در  است  ن 

آ
ا بر  شده 

تجسم می یابند. نقاشی متحرک، تیزرهای 
نمودی  و...   LED تابلوهای  تبلیغاتی، 
احساس  تند.  حرکـ بازسازی  از  جدید 
سقوط یا صعود اشیاء به تناسب وزنشان 
گاه حسی ما، 

آ
ناخودا چیزی است که در 

به دنبال تجربه های متعدد و پـی در پـی 
ما وجود دارد )ورامینی، 1388، 68(. در هنرهای 
ندسته از هنرها که 

آ
تجسمی به خصوص ا

به انتقال پیام و ارتباط بیشتر با عموم و 
کید 

أ
فرهنگ بصری جامعه توجه دارند تا

هنرمندان بر عناصر جذابیت اثر مشهود 
است. استفاده از نشانه های تصویری]1] در 
ثار دستمایه های بالقوه القای معانی 

آ
این ا

ثیرگذاری 
أ
تا منوال  همین  به  و  هستند 

ن ها 
آ
ا ادامه  در  و  عناصر  دیگر  بر  حرکت 

ن را تقویت نماید.
آ
می تواند ا

 هر طرح گرافیکی سه هدف اصلی 
ً
تقریبا

توجه 2-خلق یک حالت  دارد؛ 1-جلب 

Pictogram( -1(عنصری گرافیکی که از طریق ارجاعات بصری و قراین، به توصیف یک رفتار یا مجموعه ای از رفتارها می پردازد. در بسیاری از 
ن استفاده می شود.)امبروز،هریس،1390، 192(

آ
ـی، از نشانه های تصویری یا علایم اندیشه نگار برای ارائه ی ایده و انتقال ا ـ سیای

آ
زبان های ا

تصویرشماره ی1: تکرار حرکت دایره وار رنگ در اثر ونسان ونگوک، بخشی از تابلوی یاد شب پر ستاره 1889

تصویرشماره ی2: کاندینسکی سعی می کرد نقاشی  هایش را به موسیقی نزدیک کند، قسمتی از تابلو، 1925
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پیام،  یک  3-مخابره  نشدنی  فراموش  بصری 
اولیه  هدف  دو  رسیدن  نتیجه  به  راه  بهترین 
و  طراحی  است.  بصری  ثیر 

أ
تا گرفتن  نظر  در 

یا 
آ
وت پروژه ی شما تعیین خواهد کرد که ا

آ
لی ا

نچه به عنوان پیغام ارتباطی 
آ
هر شخص برای ا

می کند.  توقف  کافی  قدر  به  می کنید  عرضه 
در  تبلیغاتی  گهی 

آ
ا یک  متن  ارزشمندترین 

شما  اگر  ندارد  شدن  خوانده  احقاق  جهان 
ن 

آ
نتوانید خواننده را جذب کنید و تنها راه برای ا

عوامل بصری است)ویلیامز، 1385، 67(. حرکت در 
تبلیغات محیطی وسیله ی اصلی افزایش توجه 
ـی  ـ بینای حس  برای  محرک  مؤثرترین  البته  و 
ـی و تغییر در محیط  ـ است. کوچکـترین جابجای
پس  می شود.  توجه  جلب  موجب  دیداری 
عناصری  مخاطب،  توجه  بیشتر  جلب  برای 
است  موضوع  از  بخش  ن 

آ
ا دارند،  حرکت  که 

ن وجود دارد. 
آ
که قصد تمرکز بیشتر بر روی ا

ـی انسان،  ـ بینای با توجه به حساسیت قوه ی 
مهم ترین وظیفه ی گرافیک متحرک در هرگونه 

تبلیغات، جلب توجه بیشتر مخاطب است.

ابتدا  تاریخچه ی طراحی گرافیک متحرک در 
با انیمیشن و سینما دارد. از  فصل مشترکی 
غاز پیدایش انسان، در دست یابی به احساس 

آ
ا

حرکت در هنر تلاش شده است. تاریخ تصاویر 
متحرک به نقاشی های اولین تصاویر متحرک 
دنیا در دور جام منقوش و سفالین شهر سوخته 
لتامیرای 

آ
سیستان، غارهای لاسکوی فرانسه و ا

شکارسازی 
آ
ا برای  تلاش  برمی گردد.  اسپانیا 

و  باستان  دیوارهای مصر  تزئینات  در  حرکت 
نقاشی روی ظروف یونانی نیز به چشم  می خورد. 
در دور این ظروف تعدادی پیکره ترسیم شده اند 
ن توهم حرکت ایجاد می شود. 

آ
که با چرخاندن ا

ن می توانیم به سراغ وسایلی برویم که بر 
آ
بعد از ا

ـی شکل گرفتند. این وسایل  ـ اساس دوام بینای
از ماندگاری تصاویر بر روی شبکیه چشم برای 
مثل  می کردند.  استفاده  حرکت  توهم  ایجاد 
زئوتروپ، پراکسینوسکوپ و... ما ایرانی ها نیز 
ن 

آ
ا این چنین وسایلی را تجربه کردیم که به 

شهر فرنگ می گـفتیم.

ـی از تلاش برای نمایش حرکت در  ـ نمونه های
ثار تاریخی

آ
ا

ثار مکشوفه از هنر انسان دوره ی 
آ
در کهن ترین ا

به  دست یابی  برای  او  تلاش  سنگی،  پارینه 

شکار است. شاید تاریخ تصاویر متحرک به نقاشی های غارهای لاسکوی 
آ
احساس حرکت ا

لتامیرا در اسپانیا بر گردد. در تصویری متعلق به حدود 35000 تا 25000 سال 
آ
فرانسه و ا

لتامیرای اسپانیا گرازی را با 4 دست و 4 پا مشاهده می کنیم، به نحوی که 
آ
پیش در غار ا

دو مرحله از دویدن گراز را نشان می دهد.)تصویرشماره ی3( این شیوۀ که از طریق تکرار صورت 
می گیرد از قدیم برای القای حرکت به کارگرفته شده است. شیوه ی القای حرکت از طریق 
نجا حیوانات را با تعداد زیادی پا 

آ
تکرار به صورت گسترده در هنر شرق دیده می شود. در ا

ن ها را بطور پـی درپـی به گونه ای تصویر 
آ
برای نشان دادن حرکت به تصویر کشیده اند و یا ا

کرده اند که می توان فرم سیال و در حال حرکت گروهیشان را احساس کرد.

لتامیرای اسپانیا
آ
تصویر شماره ی 3: حدود 35000 تا 25000 سال پیش، غار ا

تصویرشماره ی4: جام سفالین شهر سوخته )معروف به اولین انیمیشن جهان( حدود 5000 سال پیش

در یافته های باستان شناسان از یونان قدیم، مصر باستان و شرق دور نیز این تلاش برای 
ثبت و نمایش حرکت مشاهده می شود که در اینجا ناگزیر به دلیل حجم زیاد مطالب 
ن ها اجتناب شده است. اما حدود پنج هزار سال پیش هنرمندان ایرانى 

آ
از پرداختن به ا

ـى كه روى سفالینه هاى شهر سوخته ترسیم مى كردند توانستند اولین تصویر  ـ در نقش های
ورند)تصویرشماره ی4(. 

آ
متحرك جهان را پدید ا

ن در گردونه دوار سفال به خوبی بیانگر درک 
آ
توجه به حالات حیوان و اتصال حرکات ا

تصویری از حرکت است؛ به نحوی که به نظر می رسد سفالگر ایرانی با نگاه عمیق به 
ن با پایداری دید به ثبت تصویر پرداخته 

آ
حرکت حیوان و نیز درک فیزیک حرکـتی و ارتباط ا

ثار 
آ
ن برخلاف دیگر ا

آ
است. محققان پس از بررسی این شیء، دریافتند نقش موجود بر ا
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93چيدمان گرافيک

مده از محوطه های تاریخی شهر سوخته، تکراری هدفمند دارد، به گونه ای که 
آ
به دست ا

حرکت بز به سوی درخت را نشان می دهد )تصویرشماره ی5(.

ب و شادى است، در پنج حركت جهشى كه 
آ
تصویرشماره ی5: این تصاویر، برگرفته از نقش بز كوهى كه نماد زندگى، ا

سمان است، مى رود و از میوه 
آ
سوریك )نخل( كه نماد جاودانگى، بردبارى و ا

آ
حركات كلیدى است به سمت درخت ا

خورشید »خرما« و برگ درخت تغذیه مى كند.

»حركت« موضوع اصلی كارهای هنرمندان »فوتوریست« است. اساس شیوه ی »فوتوریسم« 
بر این است كه: »حركت اشیاء در فضا درست مانند نوسانات نور یا صوت سبب افزایش و یا 
ـی«،  ـ ینده گرای

آ
ن ها می شود. فوتوریسم از ریشه »فوتور«]2] یا فیوچر به معنی »ا

آ
تغییر شكل ا

مکـتبی ادبی و هنری است که ابتدا در سال 1909 با بیانیه ادبی فیلیپو توماسو مارینتی]3] 
ـی به عنوان نظریه پرداز و بنیانگذار فوتوریسم در ایتالیا بنا نهاده  ـ شاعر و نویسندۀ ایتالیای

ن درفرانسه، روسیه و بریتانیا گسترش یافت.
آ
شد و به دنبال ا

لودگی و شهرها 
آ
فوتوریست ها عاشق حرکت، سرعت، سروصدا، هیاهو، صنعت، ماشین، ا

ورد. هنرمندان فوتوریست، دینامیسم و 
آ
ن ها را به هیجان می ا

آ
بودند و این چیزها بود که ا

حرکت را نه تنها در ماشین و چرخ جستجو می کردند بلکه عضلات انسانی و انرژی و 
ن ها را بر می انگیخت.

آ
ن بود نیز ا

آ
جنبشی که در ا

نقاشان فوتوریست عموما با تكرار حركت شكل ها و خطوط سعی در نمایش حركت و 
هنگ خطوط منحنی و 

آ
تغییر دائمی شكل ها داشتند. چنانکه مشاهده می کنید از ضرب ا

شكسته در تابلوی بوچونی برای نمایش حركت استفاده شده است )تصویرشماره ی6(.

تصویرشماره ی6: اومبرتو بوچونی

2- future

3- Filippo-Tommaso Marinetti

ید، مارسل دوشان 1912
آ
تصویرشماره ی8: برهنه از پله پایین می ا

تصویرشماره ی7: حرکت سگ با قلاده، جیاکومو بالا، 1912

تصویرشماره ی9: تداوم حرکت در فضا، برنز، اثر بوچیونی
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نیز جیاکومو بالا در تابلوی سگ با قلاده، سگ 
را در حال دویدن نمایش می دهد )تصویرشماره ی7( 
در  مختلفی  حالت های  دویدن،  واسطه  به 
دست ها، پاها، دم، بدن و سر سگ ایجاد شده 
است که همچون فیلم متحرکی در صحنه یک 
ثار خود 

آ
مده است. بالا که در ا

آ
تابلو به تصویر درا

بود،  رسیده  فرم  حرکت  در  نوینی  مفهوم  به 
بعدها به سمت انتزاع گری پیش رفت.

فوتوریستی مراحل  نقاشی های  از  بسیاری  در 
مختلف حرکت با هم ترکیب شده و تصویری 
وردند 

آ
می ا بوجود  را  حرکت  از  پویا  و  محو 

که  خاص،  ـی شناسی  ـ زیبای این  )تصویرشماره ی8( 

ثیرگذار این جنبش بود، در 
أ
بیانگر خطوط تا

مجسمه سازی )تصویرشماره ی9( نیز تجلی یافت نیز 
به کار گرفته شد. در عکاسی نیز، با تابانیدن 
نور برای چند ثانیه به نگاتیوها، حرکات یک 
ن ثبت می کردند. 

آ
ا پایان  تا  از شروع  را  انسان 

به عکاسی فوتوریستی عنوان کرونوگرافی و یا 
بود  حالی  در  این  اطلاق شد.  فوتودینامیسم 
که فاصله ی بین شروع تا پایان، بر اثر حرکت 
فرد به صورت محو ظاهر می شد. در این گونه 
فضای  در  سوژه  حرکات گذرای  عکس برداری، 
افراد  اندام  و  و صورت ها  می شد  دنبال  عکس 
مد فوتوریست ها 

آ
مثل اشباح به تصویر در می ا

یک  مکانیکی  چشم  از  جهان  تماشای  با 
را  ماشینی   ً کاملا  و  دیدگاهی جدید  دوربین، 
عرضه کردند که قادر به مشاهده و شکار زمان 
و فضا به شیوه ای فراتر از قابلیت های انسان 
بود )تصویرشماره ی10(. در روزگار ما، یعنی عصر 
چشم  به  مشابهی  فلسفه ی  نیز  کامپیوتر 
دیجیتالی  چشم  که  تفاوت  این  با  می خورد 
تمامی  به  که  دارد  را  ـی  ـ توانای این  کنونی 
دیدگاه ها و پیش بینی های فوتوریسم جامه ی 

عمل بپوشاند.

تصویرشماره ی10: حرکات گذرای سوژه در فضای عکس فوتوریستی

و  از خط ها، شکل های خرد  مجموعه ای  نقاشان  از  گروهی  میلادی  دهه ی شصت  در 
ینده و پس 

آ
ورند که لرزنده، پیش ا

آ
سطح های رنگی درخشان را متقارن و متمرکز به نظم در می ا

رونده جلوه کنند. در این روش اساس کار تحریک شبکیه ی چشم برای ایجاد واکنش های 
بصری فیزیولوژیک )خطای دید( در مخاطب است. این هنر از هنر عامه مشتق شد و به 

 

  Riley Bridget :11تصویرشماره ی

     

   1957 Vasarely Victor :12تصویرشماره ی
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چيدمان گرافيک

ثار بریجیت رایلی )Riley Louise Bridget(، )تصویرشماره ی11( 
آ
مد. ا

آ
صورت مکـتبی مستقل درا

لبرز )Albers Josef( و یاکوف 
آ
ویکـتور وازارلی )Vasarely Victor(، )تصویرشماره ی12( جوزف ا

دیدگانی  هنر  که  هستند  مکـتب  این  نمونه های  مهم ترین  از   )Agam Yaacov( گام 
آ
ا

ثار 
آ
رت )Art Op( نامیده شد )تصاویرشماره ی13و14( نمونه های متعدد ا

آ
پ ا

آ
)Art Optical( و یا ا

ثار گرافیکی دوران معاصر 
آ
هنر دیدگانی به واسطه ی ایجاد خطای باصره و حس حرکت در ا

و تبلیغات مورد استفاده قرار می گیرد. 

اساس گرافیک های متحرک ساز به دهه ی 1950 و 1960 بازمی گردد، هنگامی که هالیوود 
ورد و 

آ
تعدادی از طراحان گرافیکی مثل سائول باس )تصویرشماره ی15( افسانه ای را گرد هم ا

ن ها خواست که طراحی عنوان سریال ها برای فیلم های برجسته را به عهده بگیرند 
آ
از ا

)برن، 1390، 179(. "تلاش ها برای ایجاد حرکت ادامه داشت تا سائول باس در این دهه شروع 

به ساخت تیتراژهایش کرد. شاید از اینجا بتوان 
طراحی گرافیک متحرک را به طور بارز مشاهده 
ابتدای  را  او  ثار 

آ
ا غربی  منابع  از  خیلی  نمود. 

متحرک  گرافیک  طراحی  هنر  شکل گیری 
می دانند. البته بسیاری از هنرمندان طراح تیتراژ 
نظیر  جدید  فناوری های  با  مرتبط  اتفاقات  و 
پیدایش اینترنت و سایر رسانه های تعاملی در 
داشتند"  ـی  ـ بسزای نقش  هنر  این  شکل گیری 

)کراسنر،21، 2008(. 

دهه ی  به  ساز  متحرک  گرافیک های  اساس 
1950 و 1960 بازمی گردد، هنگامی که هالیوود 
تعدادی از طراحان گرافیکی مثل سائول باس 
از  و  ورد 

آ
ا هم  گرد  را  افسانه ای  )تصویرشماره ی15( 

سریال ها  عنوان  طراحی  که  خواست  ن ها 
آ
ا

بگیرند  عهده  به  را  برجسته  فیلم های  برای 
حرکت  ایجاد  برای  "تلاش ها  )برن، 1390، 179(. 

ادامه داشت تا سائول باس در این دهه شروع 
به ساخت تیتراژهایش کرد. شاید از اینجا بتوان 
طراحی گرافیک متحرک را به طور بارز مشاهده 
ابتدای  را  او  ثار 

آ
ا غربی  منابع  از  خیلی  نمود. 

متحرک  گرافیک  طراحی  هنر  شکل گیری 
می دانند. البته بسیاری از هنرمندان طراح تیتراژ 
نظیر  جدید  وری های 

آ
فنا با  مرتبط  اتفاقات  و 

پیدایش اینترنت و سایر رسانه های تعاملی در 
داشتند"  ـی  ـ بسزای نقش  هنر  این  شکل گیری 

)کراسنر،21، 2008(. 

فیلم  صنعت  در  گرافیکی  طراحی  مهارت 

نتالوژی
آ
رشیو فیلم ا

آ
تصویرشماره ی15: سائول باس، عکس از ا

 

ثار هنر دیدگانی
آ
ـی از ا ـ تصاویرشماره ی13و14: نمونه های
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پدیده ای جدید بود و طیف وسیعی از مسایل 
طراحی  حروف چینی،  نظیر؛  گرافیک  فنی 
لوگو، ترکیب بندی، رنگ و... شروع به ارز اندام 

در ابتدای فیلم ها نمود. 

به  شروع  تلویزیون  صنعت  دهه ی 1980  در 
گسترش استفاده از ابزارهای دیجیتالی بسیار 
افکت های  ساخت  که  کردند  قیمت،  گران 
را  فیلم ها  عنوان بندی  گرافیکی  انیمیشن 

سان تر و سریع تر می نمود )برن، 181،1390(.
آ
ا

دهه ی  در  تلویزیونی  گرافیک  کاری  حیطه ی 
یافته  توجه  قابل  گسترشی  هشتاد  و  هفتاد 
فیلم های  روزافزون  شمار  از  گذشته  است. 
کوتاه  فیلم های  و  عناوین  و  کودکان  کارتونی 
تبلیغی و برنامه های علمی، بیشترین توسعه 
نونس های کوتاه در مورد معرفی برنامه های 

آ
ن، ا

آ
ا

نونس ها به شکل گرافیک 
آ
تی است. بیشتر این ا

آ
ا

متحرک در تلفیق با تصاویر زنده و با پشتیبانی 
با  که  ن است 

آ
ا گـفتاری است. هدف  پیام های 

                      

تصویرشماره ی16: فریمی از شبکۀ NBC دوشنبه شب ها، و فریم های ABC در شب های یکشنبه، 1989

و  ثیرگذار 
أ
تا گرافیک  از  استفاده 

به  نی 
آ
ا ثیری 

أ
تا ناشدنی،  فراموش 

ید )هالاس،1371،138(. استیون 
آ
دست ا

داگلاس کاتز در کـتاب نما به نما 
می گوید: "نسل بعدی فیلم سازان 
از ابزارهای دیجیتال برای ساخت 
و طراحی تصاویر متحرک استفاده 
حالا  از  که  کاری  کرد،  خواهند 
روند  این  است.  شده  شروع 
بخش  زیرا  است،  اجتناب ناپذیر 
عمده ای از لذت بصری فیلم سازی 
ـی پیچیده  ـ را می توان به شکل های
رومیزی  کامپیوترهای  پشت  در 

تجربه کرد")1384،301(.

ـای1980-1970،  ـال هـ ـ ـ ـ ـ "در بین سـ
ازان،  ـ ـ ـ ـمه سـ ـ ـ مجسـ ـان،  ـ ـ ـ اشـ ـ ـ ـ نقـ
ـرمندان  ـ ـی و هنـ ـ ـرمندان ویدئوی ـ هنـ
شروع  فزایندهای  طور  به  اجرا، 
تکنیک های  با  تجربه  کسب  به 
در  کردند.  رایانه ای  تصویرسازی 
طول این دوره، هنر دیجیتال راه 
گوناگون  شاخه های  در  را  خود 
عملی  مانند تصویرسازی رایانه ای، 
و  تعاملی  و  پویا]4]  حالت های 
همچنین هنر های مجازی باز کرد." 
ورد به 

آ
)paul ,2003 ,p.21( "اما دهه ی نخست قرن بیستم، فهم جدیدی از تصویر به ارمغان ا

طوری که تعداد قابل توجهی  از هنرمندان، تکنیک های سنتی را رها کردند. جنبش های 
مدرنیسم]5] مانند کوبیسم]6] و اکسپرسیونیسم]7] یا حتی جنبش های بعد از اینها مانند 
کردند.  معرفی   جهان  به  نگریستن  برای  را  جدیدی  روش  انتزاعی]8]،  اکسپرسیونیسم 
رت]11] و بعد از جنگ 

آ
بعد از جنگ جهانی  اول، سورئالیسم]9]، هایپر رئالیسم]10]، پاپ ا

ثار 
آ
جهانی  دوم، فتو رئالیسم]12]، بیان جدیدی از هنر ارائه دادند. سپس تکنیک های خلق ا

هنری رو به پیشرفت گذاشت و اختراع عکاسی را می توان از اولین جرقه های استفاده از 
ن، رایانه و سپس نرم افزارهای طراحی به کمک 

آ
تکنیک های جدید در هنر دانست. بعد از ا

رایانه )کَد]13]( ساخته شدند. تقاضا برای دستگاه های کاربری در رابطه با واقعیت مجازی، 
محرکی برای ظهور مجدد پرسپکـتیو]14] شد. به خصوص که تمام این برنامه های کاربردی، 

4- Dynamic

5- Modernism

6- Cubism

7- Expressionism

8- Abstract Expressionism

9- Surrealism

10- Hyperrealism

11- Pop Art

12- Photorealism

13- CAD )Computer Aided Design( 

14- Perspective 
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چيدمان گرافيک

تصویرشماره ی17: اسب در حال تاخت، ادوارد مای بریج

میزشی از حوزه های مختلف بصری و دیداری و همچنین سطوح مختلف تصویر 
آ
ترکیب و ا

بودند." )Kawa and Sampanikou,  2008 ,  p.1( پیشرفت های بعدی در صدابرداری، ساخت و تولید 
ثیر این برنامه ها و 

أ
افکت های صوتی، صداگذاری و نیز ترکیب صدا و تصویر توانست تا

همچنین ارتباط با مخاطب را بیش از پیش تنگ و نزدیک تر کند)تصویر شماره ی16(.

امکانات تعاملی هنر دیجیتال، ابعاد دیگری به این هنر بخشید که نه تنها به معرفی  
این هنر کمک کرد، بلکه به اهمیت نقش هنرمند و سواد بصری او نیز پرداخت. در 
هنر های تجسمی، تصویری که از موضوع ارائه میشود، اغلب بیشتر از چیزی نیست 
ن را داریم؛ اما مخاطبان در هنر دیجیتال به دنبال خلاقیت هنرمند برای 

آ
که ما انتظار ا

شنای دنیای بیرون را با استفاده از تکنیک های 
آ
له هستند که چگونه عناصر ا

أ
این مسا

فریند)پیشین،7(.
آ
ـی نو می ا ـ رایانه ای تغییر داده و فضای

انواع هنر دیجیتال

تلاش های ادوارد مایبریج در ثبت حرکت به نوبه ی خود ستودنی و حایز اهمیت است. او 
از حیوانات و انسان ها در حال حرکت تصاویری را ثبت نمود که منبعی برای هنرمندان 

بعدی گردید )تصویرشماره ی17(.

یک  در  نچه 
آ
ا دیگر  عبارت  به  یا  الکـترونیکی  تصویر  بیستم،  قرن  دوم  نیمه ی  در 

نمایشگر الکـترونیکی دیده می شود، به پدیده ای رایج تبدیل شد. در واقع، این زمان، 
مرحله ای است که عکاسی به یک مرحله ی فراتر، یعنی دنیای تصویر متحرک یا تصویر 
الکـترونیکی، گام نهاد. در طول دهه ی 1960 پدیده ی ویدئو رفته رفته گسترش یافت 
و هنرمندانی چون "نوم جون پایک"]15]، "ولف وستل"]16] و "مایکل نول"]17] از تکنیک 

ویدئو در خلق هنرهای تجسمی )نه سینما( استفاده کردند )جورکش1385،243(.

نالوگ و هم 
آ
ن که به نوعی به تصویر دیجیتال یا ا

آ
عمده ترین سبک ها و جریان های ا

ـی-کرهای، هنرمند ویدیو و مدیاهای نوین ـ مریکای
آ
Paik June Nam -15 )1932-2006( هنرمند ا

ـی  ـ لمانی، هنرمند هنرهای ویدیوی
آ
Vostell Wolf -16 )1932-1998( نقاش و مجسمه ساز ا

ـی ـ مریکای
آ
Noll Michael.A -17 )1949( هنرمند و مهندس ا

چنین صدا وابسته هستند، عبارتند از: "ویدئو 
رت"، 

آ
ا "دیجیتال  رت"، 

آ
ا "کامپیوتر  رت"، 

آ
ا

"هنر  پویا(،  یا  تکامل  )هنر  رت" 
آ
ا تال  "فراکـ

رت"، 
آ
ا "فکس  رت"، 

آ
ا "الکـترونیک  تعاملی"، 

"رادیو  رت"، 
آ
ا ماتیک  "تله  رت"، 

آ
ا "سیستم 

هنر  رت"]18]) 
آ
بیوا رت"،" 

آ
ا "روباتیک  رت"، 

آ
ا

بیولوژیک(، "هنر صدا"]19]، " هنر اطلاعات"، 
هنر   " رت"]20]، 

آ
ا سکی 

ُ
"ا رت"، 

آ
ا گیم  "ویدئو 

تصاویر  در  اختلال  "هنر  ترادیجیتال"]21]، 
رت"]23] 

آ
دیجیتال"]22] و" نِت ا

هنر ویدیو/اجرا: 

چیدمان های  بر  مشتمل  اجرا،  ویدیو/  هنر 
چند پرده ای، گسترنما، چند کاربر و غیربومی 
بر اساس  و  نلاین( می باشد 

آ
ا )به عبارت دیگر 

مک  "مارشال  ـی  ـ کانادای نویسنده ی  نظریات 
ن"، که پیامدهای گستردهی انفجار رسانه را 

آ
لوا

مده است، او 
آ
مفهوم سازی کرده است، به وجود ا

در این زمینه می نویسد: »هرکدام از رسانه های 
جدید ما، به عبارتی زبان تازهای هستند، نوع 
جدیدی از رمزگذاری برای تجربیات گروهی که 

18- Bio Art

19- Voice Art 

20- ASCII Art

21- Taradigit Art

22- Glitch Art

23- Internet Art
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گاهی های جمعی تازه 
آ
با عادات کاری جدید و ا

گـفت:   1969 سال  در  او  مده اند.« 
آ
ا دست  به 

شیوه ای برای پیوند زدن  "رسانه های جدید]24] 
نچه را از دنیای 

آ
ما به دنیای واقعی هستند و ا

گذشته باقی مانده است، به دلخواه بازسازی 
شدن  سپری  از  )بعد  )راش1389،95(  می کنند.« 
دوران »ایسم«های گوناگون عصر مدرنیسم، 
هنری،  ثار 

آ
ا بیستم،  قرن  پایانی  دهه های  در 

بیشتر بر مبنای تکنولوژی ای که به خدمت 
حقیقت،  در  شدند.  طبقه بندی  می گرفتند 
تکنولوژی، تولید، پردازش و پخش اثر، مبنای 
رت" 

آ
تفکیک و نام گذاری نوع اثر گردید." ویدیو ا

نیز که محصول مستقیم رسانه های دیداری و 
شنیداری نو ظهور بود و طی دهه ی 60 و 70 
نمادِ تلفیق هنر با تکنولوژی محسوب می شد 
چینش های  نیست.  مستثنا  قاعده  این  از 
و  ـی  ـ استودیوی پخش  و  ضبط  متنوعِ  بسیار 
ـی،  ـ ویدیوی سایزرهای  سینتی  انواع  خانگی، 
ارائهی  گوناگون  صفحات  و  ها  پرده  سطوح، 
این  در  فکر  ارائهی  و  کارگیری  به  نوع  اثر، 
رت 

آ
مدن انواع ویدئو ا

آ
تکنولوژی باعث به وجود ا

در سال های دهه ی 60 و 70 شدند که هنوز هم 
مورد استفاده قرار می گیرند. 

ـوی  ـ ـ ـد از: 1-"ویدئ ـ ـ ـ ـ ارتن ـ ـ ـ ـ رت عب
آ
و ا ـ ـ ـ ـ ـواع ویدئ ـ ـ ـ ـ ان

اله"]26]  ـ ـ ـ ـ ان ـ ـ ـ ـوی تک کـ ـ ـ ـ ـ ـدمان"]25] 2-"ویدئ ـ ـ ـ ـ ـ چی
ـوی  ـ ـ ـ اله"]27] 4-"ویدئ ـ ـ ـ ـ ان ـ ـ ـ ـد کـ ـ ـ ـ ـ ـوی چن ـ ـ ـ ـ 3-"ویدئ

ـوی تعاملی"]29]  ـ ـ ـ اجرا"]28] 5-"ویدئ

هنر،  دایرةالمعارف  در  نیز  پاکباز  رویین 
"کاربست  کرده:  تعریف  اینگونه  را  رت 

آ
ویدئوا

فرینش 
آ
فناوری تلویزیون و ضبط نوار ویدئو در ا

ثار هنری." )پاکباز،1385،658(
آ
ا

ـی حرکت ـ تلاش های معاصر در بازنمای

ـی بصری ژرفا، نظام های  ـ نکه در بازنمای
آ
با وجود ا

و  خطی  پرسپکـتیو  جمله  از  متفاوتی   
ً
کاملا

سپس حجم سازی از طریق سایه روشن به کار 
ـی  ـ نجا که مربوط به بازنمای

آ
گرفته می شد، تا ا

زیادی  پیشرفت های  می شود  حرکت  بصری 
علت،  که  گـفت  می توان  بود.  نشده  حاصل 

24- new media

25- Video Installation

26- Single Channel

27- Multi Channel

28- Video Performance 

29- Iinteractive Video  

ـی وقایع می توانست بدون  ـ هنگ زندگی بود؛ بنابراین نظم دهی و بازنمای
آ
کندی نسبی ا

عواقب جدی، با فرمول بندی های ایستا درک شود. وقایع به وسیله اشیاء و اشکال ایستای 
شبیه به خود و در سکونی مداوم، اندازه گیری می شدند. اما این نقطه دید بی تحرک، هر 
اعتباری را از دست داد، چون تجربه های روزمره با سرعت بسیار با شتاب های نوری که در 
ستانه نابودی بود، شروع به بمباران انسان 

آ
ن ها ثبات چیزها و هویتشان هر لحظه در ا

آ
ا

ن ها روبه رو بود، پیچیده می شد، بررسی مفاهیم 
آ
کردند. وقتی زندگی و روابطی که انسان با ا

کهنه مربوط به ثبات چیزها و جست و جوی شیوه ای نو برای دیدن که بتواند بازنمودی از 
قلمرو پرتحرک انسان باشد ضرورت بیشتر می یافت. اتفاقی نیست که در دوران ما، اولین 
رشته تلاش ها، برای صورتبندی مجدد پدیده های طبیعی با مفاهیم پویا انجام گرفت. این 
ـی را که می شود درک کرد در  ـ  تمام جنبه های

ً
صورت بندی ها درباره تصور ما از دنیا، تقریبا

برمی گرفت. تفسیر دنیای عینی با مفاهیم مادی، درک ارگانیسم زنده، کشف رمز درونی 
پیشرفت اجتماعی و تفسیر بصری رویدادها، مبارزه ای را شروع کرده اند که هنوز هم برای 
یافتن معیار جدیدی که به قدر کافی انعطاف پذیر باشد و بتواند هماهنگ با تغییر و تنوع 
پویای رویدادها گسترده و فشرده شود، ادامه دارد )کپس، 1375، 165(. در این اثنا رسانه های 
یینه ی تمام نمای سرعت و حرکت های متناسب با زندگی امروز است. در عصر 

آ
جدید ا

ارتباطات بدون استمداد از رسانه ها، تطابق با شرایط نوین بسیار سخت و گاهی غیر 
ممکن می نماید.

از  هنرمندان  استفاده  مراد   
ً
غالبا می گوییم،  سخن  جدید  رسانه  دربارۀ  که  هنگامی 

ـی است که پیشتر در خدمت فعالیت های تجاری و استودیوهای تبلیغاتی  ـ تکنولوژی های
ن ها به 

آ
 هنرمندان برای دستیابی به این تکنولوژی ها مجبور بودند تا ورود ا

ً
بوده اند. معمولا

بازار عمومی برای مصارف داخلی و سرگرم کننده، در انتظار بمانند. چیزی که مفسرین از 
ن در عرصۀ هنر معاصر به عنوان tech-High یاد می کنند... )لوسی اسمیت، 1382، 49-50( لیکن 

آ
ا

مراد از رسانه در اینجا به طور خاص، رایانه، انواع صفحات الکـترونیکی و دیجیتال و حتی 
ن ها هر روز 

آ
ـی هستند که به نظر می رسد مرزهای فعالیت ا ـ تلویزیون، تبلت و موبایل های

ن ها و توجه به 
آ
تند. رشد روز افزون و رقابتی ا تر و به موازات یکدیگر درحال حرکـ نزدیکـ

ورده به طوری که 
آ
ن در امور مختلف زندگی، از هرکدام یک واحد چند رسانه ای پدید ا

آ
ثیر ا

أ
تا

هریک فرای وظیفه اصلی، مجهز به برنامه های جنبی و کاربردی متنوعی هستند. در این 
راستا کاربردهای طراحی گرافیک به ویژه قالب های گرافیکی متحرک و انیمیشن، چه از 
بجکت ها، 

آ
ـی، منوها، دکمه ها، تصاویر، ا ـ رای

آ
نظر چهارچوبه های گرافیکی نظیر صفحه ا

ماده نظیر بازی های رایانه ای، نرم افزارها و... 
آ
متون و افکت های حرکـتی و چه برنامه های ا

ـی می کنند که این کیفیت بیش از همه در وب قابل  ـ در رسانه ها بیش از پیش خودنمای
رویت است. یکی از شیوه های جذاب برای از بین بردن سکون در این رسانه ها به ویژه 
صفحات وب، انیمیشن یا به عبارت بهتر گرافیک متحرک )موشن گرافیک( است. این 
گرافیک متحرک، به دو شکل سنتی و تعاملی در وب گسترش پیدا کرده است که این 

دو روش عبارتند از:

ن ها از حرکت برای جذب بیشتر نگاه استفاده 
آ
1- لوگوها و بنرهای تبلیغاتی که در ا

می شود. 

 یک منو که با 
ً
2- حرکـتی )انیمیشنی( که در پاسخ به عمل کاربر اتفاق می افتد. مثلا

ن باز می شود.
آ
رفتن ماوس روی ا

ن ها گاه امکان ناپذیر است. 
آ
نچنان با یکدیگر تلفیق شده که تمایز ا

آ
امروزه این دو شکل ا

ثیر متقابل زمینه های مختلف مرتبط با وب، و نیز پیشرفت چشم گیر 
أ
ضمن اینکه تا

و مدهای جدیدی در  ما شاهد شکل گیری سبک ها، گرایشات  ن ها موجب می شود 
آ
ا

طراحی وب و موشن گرافیک در قالب های مختلف باشیم.
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چيدمان گرافيک

تصویر شماره ی18: استفاده از موشن گرافیک در تابلوهای اطلاع رسان فرودگاه ها و مراکز عمومی

نخستین حرکت ها

انیمیتد گیف]30]، شکل سنتی انیمیشن، یعنی فریم به فریم در وب را می توان همان 
شکل پیشرفته فیلیپ بوک]31] دانست. مزیت انیمیشن با این فرمت نسبت به دیگر 
فرمت ها، حجم کم و عدم نیاز به افزونه ها]32] برای خواندن گرافیک های متحرک در 
ن ها را 

آ
 در بیشتر صفحات وب ا

ً
فضای سایبر است که به نظر می رسد می توان تقریبا

مشاهده نمود. )Patmore,106,2005( شاید نخستین تجربه های موشن گرافیک در وب را 
بتوانیم در قالب فایل های GIF ببینیم. این قالب گرافیکی به سرعت جای خود را در 
وب سایت ها و فضای سایبر باز نمود. این دسته از انیمیشن تحت وب، تعاملی نبود 
و با عمل کاربر عکس العملی نشان نمی داد. بیشترین کاربرد این قالب در نخستین 
 در چند فریم معدود 

ً
نمونه های بنرهای تبلیغاتی تحت وب بود. عناوین و تصاویر معمولا

و با حرکت های سریع سعی در جذب نگاه مخاطب می کرد. علت اصلی این محدودیت، 
ن ها 

آ
حجم فایل بود، زیرا با زیاد شدن فریم ها حجم فایل بیشتر می شد و بارگذاری ا

مشکل تر. البته استفاده های خلاقانه دیگری از این قالب هم می شد، مانند چرخش 
لوگوی یک سایت یا ستاره های چشمک زن در بک گراند. 

نخستین حرکت های تعاملی

با پیشرفت و گسترش اینترنت و مطرح شدن نیازهای جدید و اهمیت یافتن دیزاین در 
وب، با ارائه نسخه های کاملتر نرم افزارهای برنامه نویسی، به نوعی دنیای وب متحول شد. 
ن 

آ
حالا دیگر وقتی ماوس روی یک کلید می رفت، کلید برجسته می شد و رنگ نوشته ا

تغییر می کرد و با کلیک ماوس کلید فشرده می شد. در این مرحله، هر دو زمینه انیمیشن 
ـی و  ـ سنتی و تعاملی در وب تحول یافته، طیف وسیعی از حرکت ها مانند منوها کشوی
عکس ها اسلاید شدند، از طرفی دیگر شاهد بارش برف روی صفحه وب یا اینکه حتی 

شکل یک ساعت عقربه ای به دنبال ماوس کشیده شود و بچرخد.

Gif Animated( -30( فایل GIF که مخفف کلمات  Format Interchange Graphic می باشد از شاخص رنگی استفاده 

می کند و بیشتر برای تصاویر متحرک)Animation(  به کار می روند، به این معناست که فایل ها می توانند حداکـثر 256 رنگ 

ـی مقادیر خود برخوردار هستند. در Gif Animated از متحرک سازی این  ـ در خود جای دهند اما از قدرت زیادی برای جابه جای

ن ها در نمایش حرکت استفاده می کند.
آ
فایل ها به دلیل حجم بسیار کم نسبت به دیگر فرمت ها و سرعت پردازش ا

31- Flipbook

32- plug In

موشن گرافیک در مناظر شهری و معماری

نقش  دیجیتال  فناوری های  حاضر،  درحال 
ایفا  عمومی  مناظر  دادن  شکل  در  را  مهمی 
می کنند. این محیط ها تلاقی منحصربه فردی 
از معماری، طراحی داخلی، تصاویر متحرک 
تجربه  یک  با  تا  هستند،  دارا  را  صدا  و 
ـی شناسانه و معنی دار تعامل اجتماعی  ـ زیبای
نقش  فناوری های دیجیتال  نیز  ببرند.  بالا  را 
ما  ـی  ـ بینای به  دادن  شکل  در  مؤثری  بسیار 
در چشم  اندازهای عمومی دارند. مراکز خرید، 
بزرگ،  شرکت های  لابی های  تجاری،  مراکز 
خرده فروشی،  فروشگاه های  نمایشگاه ها، 
و...  فرودگاه ها  ورزشی،  میادین  و  رستوران ها 
که  است  ن 

آ
ا ساختار  عمده ی  مزایای  از  یکی 

صفحه  به  بوده،  تغییر  قابل  و  مقیاس پذیر 
نمایش امکان ارائه تصاویر به صورت عمودی 
و افقی را می دهد. موشن گرافیک در طراحی 
تصاویر این سیستم ها نقش تعیین کننده ای 

دارد )تصویرشماره ی18(.

صفحه  فناوری  گذشته  دهه ی  طول  در 
نمایش های پیشرفته و کاربرد نور در فضاهای 
عمومی، ساخت نشانه های تجاری و تصاویر 
ـی به موشن گرافیک ها امکان تبدیل به  ـ رویای
بخشی از فضای فیزیکی محیط اطراف ما را 
داده است. بر خلاف ال سی دی های]33] مسطح 

 )Display Crystal Liquid( مایع  کریستال های  یا   LCD -33
موادی هستند که به طور فیزیکی دارای خاصیت های جامد و مایع 
ن ها در 

آ
ـی ا ـ ن ها توانای

آ
هردو هستند. یکی از خاصیت های جالب ا
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پلاسما]34]،  نمایش های  صفحه  یا  و   )Flat(
ال ای دی]35] ها را می توان به هر اندازه و نسبت 
این  کرد.  ماده 

آ
ا و  تهیه  هندسی  موقعیت  و 

مربع   
ً
کاملا گوشه های  با  نمایش ها  صفحه 

بین  خالی  فضای  هیچ  و  است  شده  تولید 
دلیل  همین  به  و  ندارد  وجود  ماژورهایش 

تصاویر را به صورت یکپارچه نمایش می دهد.

نتیجه گیری

در  گرافیک  موشن  و  انیمیشن  کاربرد   -
و  ثیرگذار 

أ
تا پویا،  عاملی  جدید  رسانه های 

در  حرکت  وجود  است.  ضروری  و  لازم  البته 
در  مجازی،  فضای  به ویژه  و  رسانه ها  این 
اصل پاسخی به کم تحرکی فیزیکی و جسمی 
جدید  عصر  محدود  فضاهای  در  انسان 
دیرباز  از  نیز  هنر  در  له 

أ
مسا این  می باشد. 

مورد توجه قرار داشته اما به اقتضای شرایط 
نجا 

آ
روز گسترش چشمگیری یافته است. از ا

پیشرفت  روزبه روز  کامپیوترها  توسعه ی  که 
ـی مابین هنرمند  ـ  مرز جدای

ً
می کند، مطمئنا

و تکنیسین باریک تر می شود )فرنیس،1383،189(. 
ثار گرافیکی به ویژه گرافیک متحرک 

آ
و خلق ا

با  تنگاتنگی  و  ناگزیر  وابستگی  انیمیشن  و 
داشته،  ن 

آ
ا تخصصی  نرم افزارهای  و  رایانه 

ترکیبی  به  منوط  این دست  از  ـی  ـ فرینش های
آ
ا

ن 
آ
ا در  که  می باشد  مرتبط  تخصص  چند  از 

تکنیسین ها و اجراکاران به محوریت طراح در 
فرایند برنامه ریزی و تولید ایفای نقش می نمایند.

گرافیک  تکنیک های  تولید  و  طراحی  ابزار   -
متحرک از انواع شیوه های سنتی تا شیوه های 
در  بارگزاری  برای  لیکن  بوده  متنوع  جدید 
رسانه های جدید از قالب ها و شیوه های مشترک 
استفاده می کنند که این به معنای مکانیکی 

ن ها است.
آ
تغییر موقعیت بسته به ولتاژ اعمالی به ا

34- تکنولوژی شکل گیری تصویر در این نوع نمایشگراها نسبت 
دوری به اتفاقی که در لامپ های فلوروسنت رخ می دهد، دارد. بدین 
نحو که صفحه نمایش از چندین سلول تشکیل شده است که در 
هر سلول دو صفحه مجزا شیشه ای وجود دارد که این دو صفحه 
توسط یک شکاف از یکدیگر جدا شده اند و در درون این شکاف 
ترکیب گاز نئون، زنون )Xenon-Neon( قرار می گیرد که در حین 
ید و هنگامی 

آ
ساخت دستگاه این گاز به فرم مایع )Plasma( در می ا

که تلویزیون مورد استفاده قرار می گیرد باردار شده و تولید فسفر 
بی و بالاخره سبز را می نماید که این نیز در نهایت موجب 

آ
قرمز، ا

شکل گیری تصویر می گردد. که به هر واحد این فسفرهای رنگی در 
فته می شود. اینجا پیکسل گـ

قطعه  یک   )Diodes  Emitting  Light( افشان  نور  دیود   -35
ترونیک از خانواده دیودها است. الکـ

شدن و یا فنی شدن نیستند لیکن به واسطه ارتقاء کیفیت پخش و سهولت پردازش برای 
اجراء در این قالب ها تعریف می شوند.

ن ها را دارند 
آ
- رسانه های جدیدی که قابلیت هماهنگی با وب سایت ها و قالب و محتوای ا

همگی از افزونه ها و شرایط بهره وری از گرافیک متحرک و انیمیشن بهرمند هستند. 
به واسطه ی  گرافیک  موشن  و  انیمیشن  تصویری،  رسانه های  کلیه ی  در  همچنین 
ـی و ایجاد قابلیت های تعاملی برنامه ریزی شده، بیشترین امکان ارتباط و جذب  ـ پویای

مخاطب را دارا هستند. 
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